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Vor dem Hintergrund von Forschungsprojekten mit
Kindern, Jugendlichen und neuen Medien diskutiert der
Autor die These, wonach computervermittelte Formen
der Kommunikation Identität und Sozialcharakter der
mit den neuen Medien sozialisierten Kinder verändern.
Demgegenüber erscheint die Diskussion um die Rolle
der Schule als Sozialisationsinstanz eigentümlich
verkürzt, denn sie wird voreilig darauf festgelegt,
Medienkompetenz zu vermitteln. Dies kann die Schule
nicht leisten; eher läßt die konzeptionelle Schlichtheit
des Anliegens auf einen Bedarf der Erwachsenen als auf
einen der Kinder schließen. Analysiert man die Diskus¬
sion genauer, so zeigt sich schnell, daß zwischen einem
Prozeß der Mediatisierung und einem Prozeß der
Ökonomisierung zu unterscheiden ist. Der heute statt¬
findende Prozeß der ökonomisierung von Beziehungen
und Lebensbereichen, von Werten, Motiven und Orien¬
tierungen ist der entscheidende Motor für die Durchset¬
zung der neuen Medien. Er prägt aber auch in sehr
einseitiger Weise den gesellschaftlichen Diskurs um die
zukünftige Rolle der Schule und allgemeiner, der digita¬
lisierten Kommunikation.
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Kinder und neue Medien Medienkompetenz - ein Erziehungsziel?
SSo
beeindruckend die bisherigen Entwick¬
lungen auf dem Feld der digitalen Datenkom¬
munikation jetzt schon sind - es sind die
heutigen Kinder und deren Kinder, die in ganz
neuer Weise mit den alten und neuen Medien
leben werden. Die Erwachsenen der Jahrtau¬
sendwende stellen ein paar Weichen, aber was tatsäch¬
lich geschehen wird, darüber werden die kommenden
Generationen durch ihre Praxis entscheiden. Für sie sind
die neuen Medien nicht neu, sondern genauso neu oder
alt wie Bücher oder Fernsehen, Comics oder der Walk¬
man, weil sie mit allen diesen kommunikativen Potentia¬
len zusammen aufwachsen. Ebenso werden sie nicht zwi¬
schen Computern und Internet unterscheiden, weil ver¬
mutlich so gut wie alle Computer vernetzt sein werden.
Deshalb werden die Kinder von morgen den oft faszinie¬
renden digitalen Angeboten nicht erst mühsam Platz ein¬
räumen müssen, sie werden vielmehr ihren Alltag mit die¬
sen Medien nach ihren Zwecken gestalten. Aus diesem
Grund ist es eine spannende Frage, wie die Kinder von
heute die neuen Medien in ihren Alltag integrieren. Dabei
darf man freilich nicht aus den Augen verlieren, daß die
technischen Entwicklungen immer schneller fortschreiten
und deshalb auch die Alltagspraktiken, die sich Kinder
und Jugendliche im Umgang mit den digitalen Medien
aneignen, schnell veralten werden. In Überlegungen die¬
ser Art muß ferner einbezogen werden, daß sich auch die
Bezugsbegriffe radikal verändern, an denen sich sozial¬
wissenschaftliche Untersuchungen, politische Vorhaben
und pädagogische Absichten eigentlich orientieren wol¬
len: So hat Philippe Aries (1978) uns gezeigt, daß sich
mit den sich verändernden Lebensbedingungen, zu
denen auch die Medien beitragen, auch das verändert,
was man unter Kindheit versteht - und so sich nicht nur
das Phänomen, sondern auch der Maßstab verändern
kann, an dem man das Phänomen bemessen wollte.
In der öffentlichen Diskussion über Medien im Alltag von
Kindern und Jugendlichen wird heute vor allem der
Begriff der Medienkompetenz bemüht, wenn es um den
Umgang mit PC und computervermittelter Kommunika¬
tion geht. Wenige haben wie Dieter Baake (1998) diesen
Begriff mit Leben gefüllt, und ebenfalls nur wenige
haben wie Stefan Aufenanger (1999) versucht, ihn von
seiner konzeptionellen Enge zu befreien. Insgesamt aber
ist dieser Begriff zu Recht immer wieder kritisch disku¬
tiert worden: Die Erwachsenen ringen darum, das neue
Medium Computer oder Internet kompetent zu bedienen,
während es die Kinder bereits sehr gut beherrschen.
Untersuchungen zeigen darüber hinaus, daß die meisten
Kinder und Jugendlichen, sieht man von Problemgruppen
ab, auch mit Medieninhalten kompetent und souverän
umgehen können (vgl. etwa Paus-Haase et al. 1999). Mit
der Behauptung, den Kindern müsse systematisch
Medienkompetenz beigebracht werden, übertragen die
Erwachsenen also eher ihre eigenen Defizite auf die
Kinder und versuchen obendrein, die Verantwortung an
die Schule abzugeben. Hier soll demgegenüber in eine
andere Richtung argumentiert werden. Wie ändern sich
die wesentlichen Handlungsbereiche der Kinder durch
die neuen Medien und was folgt daraus?
Kinder haben - neben ihrer Mediennutzung - vor allem
drei Handlungsbereiche, die den überwiegenden Teil
ihres Alltags ausmachen und die vom PC und der compu-
tervermittelten Kommunikation umgestaltet werden
können: die Schule, das Elternhaus und ihre Peer-groups.
Ausgangspunkt für die Beantwortung, wie dies
geschieht, ist die Grundannahme, daß sich Kinder in
Familie und Freizeit, mit Eltern und Peer-group durch ihr
kommunikatives Handeln selbst sozialisieren. Jedes
Kind bearbeitet in seinen sozialen Alltagsbeziehungen
seine ihm aufgegebenen Entwicklungsaufgaben und
erwirbt in der Kommunikation mit anderen und sich
selbst seine sozialen Kompetenzen. Es benutzt die
neuen Medien in den ihm offenstehenden außerschuli¬
schen Erfahrungsräumen als Spielzeug und Zeitvertreib,
zum Schreiben und Malen, und - wenn auch heute noch
selten - um audiovisuelle Angebote online abzurufen
und mit anderen Menschen via Computer zu kommuni¬
zieren. Hier handelt das Kind weitgehend auf eigene
Faust, in eigenem Interesse und nach eigener Lust und
Laune. Es macht seine eigenen, ungeplanten Erfah¬
rungen von Welt und sozialisiert sich am PC und via
computervermittelter Kommunikation selbst.
Natürlich tragen dazu auch die Erfahrungen im Sozial¬
raum Schule bei. Außerhalb der Obhut und unmittel¬
baren Kontrolle seiner Eltern kommt es hier mit der
Gesellschaft in Kontakt, lernt seine späteren Rollen als
Arbeitskraft, als Konsument und als Bürger kennen, defi¬
niert über Erfolge seinen Selbstwert bzw. reduziert über
Mißerfolge seine Erwartungen an die Zukunft. In der
Schule finden sich auch die kindlichen Peer-groups
zusammen, die in Freizeitkontexten sozialisatorisch
wirksam werden. Aus all diesen Gründen ist Schule ein
Raum sozialer Erfahrungen, wie auch ein Bereich des
gezielten Erlemens instrumenteller Problemlösungen. Im
wesentlichen legen dabei Staat und seine Akteure fest,
wo und wie PC und computervermittelte Kommunikation
in der Schule eingesetzt und verwendet werden. An
dieses kurz umrissene Panorama läßt sich die Behaup¬
tung anschließen, daß sich durch die computervermit¬
telte Kommunikation dreierlei verändern kann:
- die Identität von Kindern und Jugendlichen, die sich
als aktiv erarbeitetes Produkt von Sozialisation
begreifen läßt. Sie beruht vor allem und in erster Linie
auf Kommunikation mit anderen und ändert sich, weil
sich die vorherrschenden Formen von identitätsstif-
tender Kommunikation verändern.
- die sozialen Beziehungen, die sich für jeden
Menschen in Interaktion und Kommunikation
aufbauen, realisieren und fortentwickeln. Sie verän¬
dern sich, weil sich die vorherrschenden Formen von
beziehungsstiftender Kommunikation verändern. Und
schließlich
- der Umgang mit instrumenteilen Aufgaben und
Problemen, weil PC und computervermittelte Kommu¬
nikation andere Formen der Bearbeitung und Lösung
anbieten und nahelegen. Dies ist vor allem der
Beitrag, den die Schule gemäß ihrem klassischen
Selbstverständnis leistet.
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Neue Formen der (Selbst-)Sozialisation
Medien spielen in der Freizeit der Kinder und ihren Peer-
groups eine zentrale Rolle. Alle Medien (nicht nur die
von Pädagogen hoch geschätzten Bücher) konstituieren
wichtige Erfahrungsräume, in denen Kinder Ereignisse
erleben und als Erfahrungen verarbeiten und so an ihrer
eigenen Sozialisation, ihrem eigenen Aufwachsen und
ihren eigenen Entwicklungsaufgaben arbeiten. Dies
geschieht überwiegend in der Freizeit - weitab von allen
Zielen, die die Schule zu erreichen versucht. Durch die
zunehmenden Potentiale medialer Kommunikation diffe¬
renzieren sich die Medienumgebungen von Kindern
weiter aus; sie werden komplexer, interessanter und
wichtiger. Immer mehr Emotionen, Gewohnheiten und
Rituale, Vorstellungen, Erwartungen und Hoffnungen
entwickeln sich über mediale Ereignisse, Prozesse,
Verhältnisse und Figuren. In diesen Medienumgebungen
erproben und übernehmen Kinder auch Werte, die ihnen
etwas bedeuten. Hier bringen digitale Medien ganz
offensichtlich neue Entwicklungen in Gang.
Mit der um Computer und digital vermittelte Kommunika¬
tion erweiterten Medienumgebung von Kindern werden,
so die erste These, nicht nur neue Zugänge zu Inhalten
hergestellt, es entstehen auch neue Formen der Selbst¬
sozialisation mit andersartigen Ergebnissen. Als Beleg
dafür läßt sich anführen, daß Computer für Kinder vor
allem als Spielmaschinen fungieren. Aber auch weitere
Nutzungsformen des Computers sind wichtig: instrumen-
telle wie Schreiben und Malen, kreative wie das
Gestalten von Internetsites, systematische wie Program¬
mieren oder Informationen suchen, und zunehmend
kommunikative, wie E-Mail und Chat, die bekanntlich die
Mädchen vorziehen (Krotz et al. 1999). Bei diesen Aktivi¬
täten zeigt sich das explorative, spielerisch-simulative
Signum des Computers und der darüber vermittelten
Kommunikations- und Arbeitsformen. Wer mit Materie
umgeht, muß beispielsweise deren Trägheit überwinden
und sich mit der Unvollkommenheit ihrer Form und
Gestalt abgeben; der Umgang mit materielosen
Konstrukten auf dem PC-Bildschirm hingegen funktio¬
niert anders als der mit Legosteinen. Die materiale Wirk¬
lichkeit besitzt auch keinen Reset-Knopf, mit dem man
sie wieder in den Ausgangszustand zurücksetzen kann.
Und das meiste, was über die Bildschirme aller Art flim¬
mert, ist sowieso nicht so gemeint, wie es inszeniert ist
- wie jeder, auch jedes Kind, weiß, ohne daß dies Span¬
nung, Vergnügen oder Erfahrungen verhindert.
So impliziert der Umgang mit den digitalen Medien
einen anderen Umgang des Menschen mit den Dingen
(und in der Konsequenz mit sich selbst). Manche empiri¬
sche Indizien scheinen anzuzeigen, daß sich Kinder
immer früher von materiellen Spielzeugen abwenden,
Puppen, Baukästen und Lego in der Ecke liegen lassen
und statt dessen die medialen Erfahrungsräume und
insbesondere die Potentiale von Handy, PC und compu¬
tervermittelter Kommunikation nutzen. Deshalb läßt sich
sagen, daß die Welt der Erfahrungen unserer Kinder
zunehmend weniger von den Regeln, die im Reich der
Materie gelten, geprägt ist. Diese Welt ist auch nicht
mehr in erster Linie stabil, sondern variabel, steuerbar
und prozeßhaft, und die Kindergehen dementsprechend
damit um. So entstehen neue Umgangsweisen mit der
Welt und ihren Objekten, die weiter an Bedeutung
gewinnen werden, besonders wenn auch Kindern die
Potentiale des Internet zugänglich werden (Sherry Turkle
1995).
Das spielerisch-simulierende Hantieren mit der gegen¬
ständlichen Welt führt, zusammen mit den durch
Computergesteuerten Dingen, mit Pager, Tamagotchi
und heute vor allem dem Handy in eine Kultur der spiele¬
rischen Kommunikation: Sie wird zurSozialisationsbe-
dingung der zukünftigen Generationen. E-Mail und Chat,
das Killen von Aliens und der Flugsimulator, das
Handeln in und Steuern von Simulationen und nicht
zuletzt die Übernahme von anderen Identitäten in den
MUDs und MOOs wie auch in Chats, das alles zugleich
und dann noch die Verwendung der »alten«, digital
restrukturierten Medien sind Teil des Alltags der Kinder
von morgen. Dabei werden direkte zwischenmenschliche
Beziehungen, Musik hören oder machen, Sport treiben
oder andere Freizeitaktivitäten fürden einzelnen immer
noch wichtig sein, sie werden sich aber insgesamt in
ihrer Bedeutung wandeln. Es kann vermutet werden, daß
die unterschiedliche Erfahrungen von Kindern zu einer
starken Ausdifferenzierung von Sozialisation führen und
die daraus resultierenden Identitätstypen immer elabo-
rierterund ungleichartiger werden. Was hierzu
entstehen scheint, sind nicht nur Erfahrungsdivergenzen,
sondern hoch unterschiedliche Sozialisationsverläufe
und damit Brüche zwischen Kohorten, sozialen Lagen,
Lebensstilen - Brüche auch in Abhängigkeit von fami¬
liären Einflüssen, die sehr viel spaltender sein werden
als alle Barrieren heute und deren Trennungskraft die
zukünftige Gesellschaft wesentlich charakterisieren wird.
Veränderungen in den sozialen Beziehungen von
Kindern und Jugendlichen
Die Art des sozialen Beziehungsgeflechts von Kindern
und Jugendlichen sowie die Inhalte und Formen ihrer
Auseinandersetzung werden sich durch mediale Kommu¬
nikation wesentlich verändern, so die zweite hier vertre¬
tene These. PC und computervermittelte Kommunikation
werden dabei in mehrfacher Hinsicht wirksam. Kommuni¬
kation via Medien und insbesondere via Computer mit
anderen Menschen ist kaum noch an Raum- und Zeit¬
strukturen gebunden. Von daher hängen persönliche
Nähe, emotionale Anmutung und soziale Erfahrungen
nicht mehr nur von räumlicher Erreichbarkeit und Gleich¬
zeitigkeit ab.
Die Kommunikation mit Medien stiftet generell Bezie¬
hungen zu und Orientierungen an Handlungsmustern,
Personen etc. - für Bücher ist das bekannt und geradezu
erwünscht, bei elektronischen Medien gilt dies dagegen
als problematisch. In diesem Rahmen entstehen insge¬
samt auch neue Handlungs- und Beziehungsregeln als
Umbau und Weiterentwicklung der heute noch akzep¬
tierten, vertrauten Regeln, wie sie für traditionelle Bezie¬
hungen von Goffman (1971) beschrieben worden sind.
Derartige Auswirkungen, die aus der sozialen Einbettung
der Medien in den Alltag resultieren, hat Joshua Meyro-
witz (1990) empirisch gestützt für die Femsehgesell-
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Schaft aufgewiesen: Fernsehen ermöglicht Menschen,
unabhängig von ihrer sozialen Lage, ihrem Alter und
Geschlecht, Einsicht in Bedingungen und Rituale
sozialen Handelns - weil jeder anonym zusehen kann,
was im Fernsehen gezeigt wird. Daraus läßt sich
ableiten, daß der Prozeß des Aufwachsens von Kindern
seine streng lineare Ordnung verliert, nach der man zu
bestimmten Zeitpunkten zu neuen Lebensbereichen
zugelassen wird und erst dann Zugang zu neuen
Einsichten erhält. Im Internet kann man nun nicht nur
wie beim Fernsehen auf unkontrollierbare Weise Einblick
in alles mögliche erhalten, sondern sogar aktiv als
Kommunikator daran teilhaben. Zum Beispiel ist es
möglich, soziale Beziehungen einzugehen, zu denen
sonst ein Zutritt verwehrt gewesen wäre. Deshalb ist zu
vermuten, daß im Internet langfristig neue, statusüber¬
greifende und soziale Grenzen überschreitende Bezie¬
hungen entstehen, welche die bisherigen sozialen
Regeln erodieren lassen, aber daß sich zugleich auch
neue Regeln ausbilden werden.
Eltern, Lehrer und Lehrerinnen stehen den neuen Erfah¬
rungen, die Kinder und Jugendliche beispielsweise in
Simulationsspielen machen, im großen und ganzen igno-
rant gegenüber. Sie lassen sich nur sehr beschränkt auf
die neuen Kommunikationsmöglichkeiten ein. Hier
entsteht eine Generationenkluft, über die hinweg die
Erwachsenen ihre sozialen Kompetenzen an die Kinder
mit ihren Computerkompetenzen nicht mehr weitergeben
können oder wollen, ebenso, wie sie sich umgekehrt für
den Erwerb von deren mehr technischen Kompetenzen
nicht interessieren. So sind einerseits die Erwachsenen
für die Zukunft schlecht gerüstet, weil sie sich mit den
Geräten nicht auskennen, andererseits aber auch die
Kinder und Jugendlichen, weil ihre Generation neue
Erfahrungen machen muß, ohne auch nur in analoger
Weise auf die gewachsenen Erfahrungen der Vorgänger¬
generation zurückgreifen zu können. So werden zudem
die Peer-groups für Kinder immer wichtiger, weil sie ihre
Erfahrungen nur hier aufarbeiten können und nur hier
Verständnis und Anerkennung finden. Aus beiden
Entwicklungen lassen sich relativ direkt soziale Konflikte
der Zukunft vorhersagen. Sogar Don Tapscott (1998),
sonst ein unkritischer Apologet der neuen Medien, hat
auf den sich entwickelnden Gegensatz zwischen
Fernseh- und Netzgeneration hingewiesen. Diese Verän¬
derung sozialer Beziehungen und deren Konsequenzen
werden bisher unterschätzt. Das Netz sozialer Bezie¬
hungen macht den Menschen selbst aus, denn er
handelt und entwickelt sich in diesen Beziehungen, weil
er sich darin auch selbst erlebt. Die digitalen Medien
verändern diese Netze und die darin stattfindende
Kommunikation langfristig. Sie tun dies in einerWeise,
durch die vermutlich nicht so sehr allgemeine Individua¬
lisierungstendenzen, sondern eher Fraktionierungen
zwischen sozialen Gruppen und Kohorten betont
werden.
Digitale Medien in der schulischen Erziehung
Das Bestreben der Schule im Hinblick auf digitale
Medien ist es, die Medienkompetenz von Kindern und
Jugendlichen zu verbessern. Faktisch aber wird bisher
überwiegend mit dem Anschaffen von Hardware auf die
neuen Medien reagiert, indem die Schule Computer¬
räume einrichten und sich an das Telekommunikations¬
netz anbinden läßt. Mit einer solchen Beschränkung auf
die Bereitstellung von Hardware kann die Schule ihrem
Auftrag, Medienkompetenz zu vermitteln, nur bedingt
nachkommen:
Weder Software noch die notwendige Manpower stehen
zurVerfügung, um eine umfassende Integration von PC
und computervermittelter Kommunikation in den Unter¬
richt zu ermöglichen. Dies ist fraglos ein bedauerlicher
Befund, aber er läßt sich in absehbarer Zeit angesichts
des Durchschnittsalters der Lehrkräfte und des in den
letzten Jahrzehnten weitgehend ignorierten Niedergangs
der Bildungsinstitutionen in Deutschland kaum ändern.
So wird sich die Rolle derSchule im Hinblick auf die
neuen Medien wohl eher darauf beschränken, einzelnen
Gruppen Problemlösekompetenzen zu vermitteln und -
vielleicht- kompensatorisch unterschiedliche Defizite
bestimmter sozialer Gruppen abzumildern. Jedoch soll
explizit darauf hingewiesen werden, daß es - dieser
Prognose zum Trotz - eine Vielzahl von vereinzelten
Lehrern an den verschiedenen Schulen gibt, an deren
Arbeit die Schulen anknüpfen könnten.
Eine derartige Prognose wird von Öffentlichkeit und
Politik nicht zur Kenntnis genommen. Weder wird die
Rolle der Schule und der Ausbildung grundsätzlich
diskutiert noch wird die Zielvorgabe »Medienkompe¬
tenz« tatsächlich inhaltlich ausgefüllt. Statt dessen
bleibt man bei zwei Typen von Begründungen stehen,
welche die Orientierung an Medienkompetenz rechtfer¬
tigen sollen:
In dem einen Begründungstypus wird behauptet, daß
der Umgang mit dem Computer eine neue Kulturtechnik
sei, etwa wie das Lesen: der geübte Umgang mit den
neuen Medien (wird) künftig zu einer elementaren Kultur¬
technik wie Lesen, Schreiben und Rechnen (»Das Parla¬
ment« 1998). Bisher begründen PC und computervermit¬
telte Kommunikation aber keine eigenständigen Kultur¬
techniken, sie bündeln nur den Zugangzu und die
Potentiale von mediatisierter Kommunikation. Die Bedie¬
nung des PC wird immer leichter, und die inhaltlichen
Probleme unterscheiden sich nur quantitativ, jedoch
nicht von der Art her von den Problemen, die es mit
Medien und Kommunikation schon vorhergegeben hat.
Mithin handelt es sich bei Begründung mit den Kultur¬
techniken um eine klassische Fehleinschätzung, die den
Status quo überhöht und von den Problemen der
Erwachsenen ausgeht.
Der andere Begründungstypus ist eher pragmatisch.
Ausgegangen wird davon, daß die Entwicklung und
Durchsetzung der neuen Medien quasi wie ein Naturer¬
eignis überdie Gesellschaften gekommen sei und nicht
mehr rückgängig gemacht werden könne. Deshalb sei es
sinnvoll, sich der Entwicklung so gut und so schnell wie
möglich anzupassen. Vielleicht käme das ja auch dem
Kampf gegen die Arbeitslosigkeit zugute. Gelegentlich
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wird in diesem Zusammenhang sogar ein Menschenbild
der Zukunft entworfen: Der auf die sogenannte Internet¬
ökonomie bezogen ausgebildete und nach diesen
Regeln lebensfähige Mensch zeichnet sich durch voll¬
kommene Variabilität, allumfassende Kenntnis, den
Widerstand gegen feste Verhältnisse sowie durch schran¬
kenlose Mobilität räumlicher, zeitlicher und sozialer Art
aus. Ein allseitig verwendbarer virtueller Freiberufler, der
auf soziale Absicherung pfeift, alle Risiken selbst trägt
und seinem ökonomischen Erfolg insbesondere seine
sozialen Beziehungen unterordnet, die er allenfalls per
E-Mail oder Handy aufrecht erhält. Daß er zugleich
endlos im Internet einkauft, muß kaum noch erwähnt
werden.
Wer in diese Richtung argumentiert, liefert die Schule
mit ihrem Bildungsanspruch und ihrer doch auch
kompensatorischen Praxis der Wirtschaft aus. Die neuen
Medien werden so zum Vehikel, Schule - allgemeiner:
Bildung und Ausbildung - nach den Zielen der
Ökonomie umzubauen. Ein Blick in die USA macht deut¬
lich, in welchen Kontexten eine solche Argumentation
steht. Die Tatsache von Werbung für Cola und Pizza und
der Verkauf dieser gesunden Leckereien in den Schul¬
höfen und Pausenhallen ist ein Thema, das auch hierzu¬
lande in der Öffentlichkeit diskutiert wurde. In den USA
hat darüber hinaus mittlerweile fast jede zweite Schule
mit dem werbefinanzierten »School TV« ein Abkommen
geschlossen, nach dem alle Klassen jeden Tag das
ausgestrahlte Programm gemeinsam rezipieren müssen:
Medien statt Unterricht.
Das generelle Problem dabei ist, daß der Prozeß der
Mediatisierung mit dem Prozeß der Ökonomisierung, der
die Mediatisierung vorantreibt, vermengt wird. Derzeit
geben Industrie und Handel und ihre Protagonisten die
Richtung vor, in die die Entwicklung geht. Staat und
Schule reagieren nur darauf. Wenn die Telekom jetzt
Internetanschlüsse für jede Schule verschenkt, geht es
ihrausgewiesenermaßen darum, neue Kundenkreise zu
erschließen - und nur deshalb hängt sich AOL an dieses
Gebot noch schnell mit eigenen Geschenken an. Das ist
ihr legitimes Motiv - ob aber deshalb die Schulen das
Fach Internet-Shopping auf den Stundenplan setzen
sollten, damit der Standort Deutschland in Zukunft an
der Spitze der Internetökonomie liegt, darüber wäre
genauer zu diskutieren. Die Frage, wofür PC und compu¬
tervermittelte Kommunikation gut sind und in welche
Richtung sie sich entwickeln sollen, ist eine Frage, die
von der Gesellschaft und nicht von der Ökonomie
entschieden werden muß.
Wenn die Schule die Zielsetzung der Wirtschaft unge¬
prüft übernimmt und zu realisieren versucht, wird sie vor
allem zusätzliche Klüfte produzieren. Und zwar innerhalb
der Gruppe ihrer Klienten: Klüfte zwischen Kindern,
zwischen einzelnen Schulklassen und Ausbildungs¬
gängen, zwischen Schulen und Regionen. Denn nur
solche Klüfte sorgen fürdie notwendigen individuellen
Versuche, die eigene Lage zu verändern - und auf derar¬
tige Motive stützt sich die Marktwirtschaft ja in ihrem
Kern. Zweifelsohne ein wichtiges Motiv dafür, das eigene
Geschick selbst in die Hand zu nehmen - aber keines,
auf das allein sich soziale Gemeinschaft aufbauen läßt.
Nur weil die Schule bisher die soziale Basis für die
Konkurrenz auf allen Ebenen der Gesellschaft gelegt hat,
konnte der Markt funktionieren. Verliert dieser soziale
Kitt seine Bindekraft, droht eine Verschärfung von
Auseinandersetzungen um Güter, Programme, Praxen
und Ideen, mithin eine Konflikteskalation, der nicht
mehr ohne weiteres gesellschaftlich-politisch beizu¬
kommen ist.
Netz- oder Pixelgesellschaft?
Der Prozeß der Mediatisierung produziert, wie ausge¬
führt wurde, diverse Klüfte: zwischen konstitutiven Erfah¬
rungen und darauf aufgebauten Identitäten, zwischen
Generationen, sozialen Gruppen und Beziehungsgefügen
sowie zwischen den auf erlernten Problemlöseverfahren
beruhenden Chancen und der daraus resultierenden
beruflichen Verwertbarkeit.
Diese Brüche werden allenfalls partiell untersucht und
diskutiert. Daran wird deutlich, daß der Diskurs um die
neuen Medien von Machtstrukturen massiv beherrscht
ist. In dem Maße, in dem die ökonomische Brauchbar¬
keit der computervermittelten Kommunikation entdeckt
worden ist, gelten alle Folgen gleich welcher Schwere als
unvermeidbar. Die Wirtschaft verspricht das Paradies,
wenn auch gegen harte Arbeit, gegen Anpassung an ihre
Bedingungen und, vor allem, nur für wenige. Das aller¬
dings hört man nur ganz leise - und auch von den Politi¬
kern nicht, die überwiegend dem ökonomisch
bestimmten Zeitgeist folgen. Aber die sozialen Folgen
hängen nicht von der Technik ab, sondern von der Art,
wie diese Technik verwendet wird. Politik und Gesell¬
schaft müssen sich deshalb verstärkt wieder daran
orientieren, daß auch die Wirtschaft nur ein Mittel zum
Zweck und nicht Selbstzweck ist.
Aufgrund des quantitativen wie qualitativen Bedeu¬
tungszuwachses der Medien verändern sich Alltag und
Gesellschaft, Kultur und Identität der Menschen. Hinter
dieser Entwicklung, als deren Vehikel und in deren
Verlauf sich Technik im Alltag etabliert, steht ein Prozeß
der Ökonomisierung sozialer und kultureller Bezie¬
hungen. Dieser Ökonomisierungsprozeß bestimmt heute
die Strukturen und Ziele, an denen sich staatliches
Handeln im Hinblick auf die neuen Medien orientiert.
Dies äußert sich insbesondere darin, daß die Zielset¬
zungen, auf die hin gehandelt wird, einseitig definiert
sind. Ein demokratischer, konstruktiver, verständigungs-
orientierter Dialog findet kaum statt. Die derzeitige
Debatte führt so umstandlos dazu, daß Schule, Bildung
und Ausbildung auf betriebliche Notwendigkeiten ausge¬
richtet werden. Um nicht mißverstanden zu werden:
Natürlich soll die Schule auch für den Beruf qualifi¬
zieren, und gewiß bedarf es grundlegender Verände¬
rungen an dem veralteten und recht vernachlässigten
System von Bildung und Ausbildung in Deutschland.
Aber die Normen dafür, wohin die Entwicklung gehen
soll, muß die Gesellschaft auf der Basis demokratischer
Diskurse setzen. Alle Reformen dürfen auch nicht aus
dem Auge verlieren, daß jede umstandslos auf PC und
computervermittelte Kommunikation gerichtete Ausbil¬
dung in wenigen Jahren veraltet sein wird. Selbst wenn
es die Wirtschaft - wie schon jetzt bei den Informatiker-
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generationen - in Kauf nehmen mag, daß jede Kohorte
nur noch ein paar Jahre wirtschaftlich brauchbar ist, so
darf die Gesellschaft dies nicht akzeptieren.
Oft wird die zukünftige Gesellschaft als Informationsge¬
sellschaft bezeichnet. Hans J. Kleinsteuber et al. (1999)
haben deutlich gemacht, daß dies ein Begriff der sieb¬
ziger Jahre ist, der bestenfalls die Hilflosigkeit über¬
brücken kann, daß man nicht sagen kann, wohin genau
die Reise geht. Andere Begriffe für die zukünftige Gesell¬
schaft haben sich aber bisher nicht durchgesetzt. Im
Hinblick auf die Machtebene lassen sich in der hier
eingenommenen Perspektive zwei alternative Gesell¬
schaften vorhersehen, in die die heutigen Entwicklungen
führen können: Möglichkeit eins ist die Netz(werk)gesell-
schaft, in der die und der einzelne in frei gewählten
Beziehungen lebt und handelt, produziert und konsu¬
miert, und in der in vernetzten Diskursen die Zukunft
gestaltet wird. Möglichkeit zwei dagegen ist die Pixelge¬
sellschaft, in der sich die und der einzelne als verein¬
zelte Monaden zurechtfinden und den Entwicklungen
anpassen müssen: auf einem ständig neu zugewiesenen
Platz, aus dem sich dann ergibt, was man wie zu tun hat,
wie man zu sein hat und welche sozialen Beziehungen
residual noch bestehen bleiben können. Wohin also soll
die Reise gehen?
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